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I 
 
RESUMEN 
 
La gentrificación es un proceso urbano que se está presentando en distintas ciudades 
y barrios populares del mundo. El barrio conocido actualmente como Monumental 
Callao viene sufriendo cambios desde el año 2015 debido al Proyecto Fugaz, el cual 
ha traído consigo consecuencias tanto positivas como negativas. Sin embargo, los 
vecinos de la localidad no tienen conocimiento del término gentrificación, no saben en 
qué consiste el proceso y no han sido informados previamente por algún medio de la 
realización del Proyecto Fugaz, lo cual es perjudicial ya que sin la información 
necesaria no pueden tener una visión clara de lo que está ocurriendo. El objetivo de 
este proyecto se enfoca en utilizar el diseño de la información para explicarles a los 
vecinos de la zona de una manera fácil y efectiva las causas y efectos que puede 
tener este proceso urbanístico. 
 
Debido a la naturaleza del tema elegido, esta investigación será de campo y 
cualitativa, ya que es necesario conocer los avances y el impacto que esta podría 
tener en el público objeto de estudio. Así mismo, las técnicas a emplear serán 
observación no estructurada y entrevistas semi-estructuradas, utilizando como 
instrumentos guías de entrevistas y grabadoras audiovisuales. 
 
Finalmente, se propondrá un prototipo de solución el cual responda al problema 
identificado, este será un brochure que explique fácilmente la definición, causas, 
etapas y consecuencias de la gentrificación. Se hará un seguimiento en los testeos 
para medir su evolución y los resultados principales. 
 
Palabras clave: Gentrificación; diseño de la información; barrios populares; 
Monumental Callao. 
 
  
II 
 
The role of information design in understanding the effects of the gentrification of 
Peru's popular neighborhoods 
 
ABSTRACT 
 
Gentrification is an urban process that is being presented in different cities and popular 
neighborhoods of the world. The neighborhood known today as Monumental Callao 
has been undergoing changes since 2015 due to Proyecto Fugaz, which has received 
the same negative consequences. However, the residents of the locality have no 
knowledge of the term gentrification, we do not know what the process consists of and 
they have not been informed in the future. Have a clear vision of what is happening. 
The objective of this project focuses on using information design to explain the 
neighbors of the area in an easy and effective way the causes and effects that this 
urban process can have. 
 
This information will be based on the subject of the study. Likewise, the techniques are 
used as interview guides and audiovisual recorders. 
 
Finally, a prototype solution is presented in which the problem is answered, it is a 
booklet that easily explores the definition, causes, stages and consequences of 
gentrification. Monitoring will be done in the tests to measure their evolution and the 
main results. 
 
Keywords: Gentrification; information design; popular neighborhoods; Monumental 
Callao. 
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INTRODUCCIÓN 
Después de un análisis de información, se ha encontrado que en los últimos años 
(2007 - 2017) los procesos de renovación urbanísticos están modificando ciertas 
características de los barrios de distintas partes del mundo. Con respecto a Lima, esta 
ha sufrido una revalorización del metro cuadrado, generando así un boom inmobiliario 
con una intensa producción de viviendas verticales en los distritos clase media-baja 
(Vega, 2017). 
 
La gentrificación ocurre cuando un un barrio de bajos ingresos se vuelve atractivo y 
llamativo para un grupo de ciudadanos de mayor nivel socioeconómico. El barrio de 
clase baja pasa por un proceso de “rescate” que, en corto plazo, produce más puestos 
de trabajo, viviendas y servicios a disposición de los habitantes (Aragón, 2016). No 
obstante, estos vecinos tradicionales que han vivido por mucho tiempo en la zona 
gentrificada, se ven desplazados ya que no pueden costear los alquileres de sus 
hogares.  
 
Uno de los  casos en el Perú donde se observa este proceso de gentrificación es la 
ciudad de Cusco, específicamente en el barrio de San Blas situado en la capital. Sus 
construcciones típicas ocupadas por generaciones de familias locales han sido 
modificadas para que puedan funcionar como bares, restaurantes y hospedajes para 
la atracción turística (Valencia, 2007).  
 
Así también, el distrito de Lima atraviesa por un proceso de gentrificación (aunque las 
autoridades lo denominan renovación urbana). Este proceso se ha enfocado en el 
reacondicionamiento del Patrimonio Histórico, lo que ha generado el auge en el interés 
de grandes inversores y el aumento de visitas turísticas a los atractivos y monumentos 
históricos (Delgadillo, Díaz & Salinas, 2015). 
 
La Provincia Constitucional del Callao está al lado de la región de Lima, ambas 
conforman el área de Lima Metropolitana. Según los resultados expuestos por el 
Instituto Nacional de Estadística e Informática (INEI, 2017) en el Censo Nacional de 
Población y de Vivienda, la Provincia Constitucional del Callao cuenta con 879,679 
habitantes. Fue fundada por colonos españoles en el siglo XVI, convirtiéndose en el 
2 
 
puerto principal de América Latina. Pero, después del boom, el distrito experimentó 
un declive económico causando que el crimen se incremente en sus calles. Este 
distrito era conocido como el Barrio Bendito, caracterizado por el contrabando de 
cocaína, la presencia de crímenes y bandas de narcotraficantes. Sin embargo, desde 
el 15 de Marzo del 2015, se implementó el “Proyecto Fugaz” convirtiendo el peligroso 
y olvidado barrio en un nuevo punto de moda y cultura. Este proyecto se basa en 
rescatar el valor del Centro Histórico del puerto, valiéndose de casonas abandonadas 
para realizar exposiciones, interviniendo artísticamente calles peligrosas e incluyendo 
en este proyecto a familias sumidas en el abandono social. Proyecto Fugaz trajo 
consigo murales de graffitis, expresiones de arte urbano, renovación de fachadas, 
tiendas gastronómicas y de moda, eventos culturales, galerías de arte y más; 
involucrando a artistas locales e internacionales para resaltar la identidad de este 
barrio mediante una transformación artística.  (Maud & Jonas, 2018). 
 
No obstante, se ha identificado que este barrio se encuentra en pleno proceso de 
gentrificación. Según un testimonio para The Guardian (2016): 
 
“Nadie usa el término 'gentrificación' para referirse a lo que está pasando 
actualmente. Si ves las noticias, solo aparecerá como 'un proyecto para mejorar 
y cambiarle el rostro al Callao'. No van a hablar de las casas siendo compradas 
ni de la gente que está siendo desplazada”. (parr. 27) 
 
Si lo vemos desde el punto de vista “bonito” este proyecto está mejorando el aspecto 
visual del lugar, utilizando el arte y el diseño como solución a los problemas vistos 
anteriormente. Sin embargo, el punto negativo de este proyecto es que está atrayendo 
a nuevos residentes con un nivel económico mayor al de los habitantes de la zonas, 
los cuales están siendo desplazados de sus hogares debido a que la red que tenía 
esa familia ya no existe: los amigos ya no están, la bodega donde le hacían 
descuentos se ha convertido en una galería de arte o en un restaurante con precios 
que no puede costear. 
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1 GENTRIFICACIÓN 
1.1 Definiciones 
La socióloga Ruth Glass fue quien acuñó el término “gentrificación” en los años 
60 . Dicho concepto empezó a expandirse en los años 70 y 80 y, al final del siglo 
XX, se transformó en un término conocido a nivel mundial. Este término se 
originó inspirándose en un patrón propio de la alta burguesía inglesa, quienes 
aparte de tener su residencia principal en el campo, también contaban con una 
vivienda en la ciudad.  A mediados del siglo XX ocurrieron cambios culturales y 
sociales en la sociedad anglosajona que aumentaron el interés de migrar de las 
áreas suburbanas al centro de la ciudad ya que suponía un símbolo de 
distinción.   
 
Distintos autores tienen un concepto general de esta palabra que coincide en 
muchos aspectos, pero que tiene distintos enfoques o diferencias. 
Por ejemplo, Espinar (2018) entiende la gentrificación como “el proceso de 
reocupación de un área urbana por una determinada clase socioeconómica en 
detrimento de otra”. Ella sostiene que el área que se encuentra abandonada y 
degradada, sufre una serie de cambios cuando la  nueva clase social de mayor 
nivel socioeconómico llega; estos cambios pueden ser mejoras materiales, 
cambios culturales, revalorización del suelo, mayor coste de vida, etc. 
 
Por otro lado, Sequera (2015) sostiene que la gentrificación es “la transformación 
de un área de clase trabajadora de la ciudad en una zona de clase media, para 
su uso residencial o comercial.” Al igual que Espinar, Sequera explica que este 
proceso ocurre en áreas urbanas de baja inversión previa, lo que genera que su 
renovación pueda ser muy lucrativa. Sin embargo, Sequera brinda un enfoque 
más monopolista ya que interpreta la gentrificación no solo como el desarrollo 
de  servicios y recursos como mercancía, sino también como un proceso donde 
se ven involucrados distintos capitales como el económico, el simbólico y el 
relacional. 
 
Así mismo, Hamnett (1991) considera que este concepto es un problema político 
que presenta una regeneración urbana y los costes de desplazamiento de los 
4 
 
habitantes tradicionales, por lo que “se constituye en uno de los procesos clave 
de la reestructuración de la metrópolis contemporánea.” 
 
Por último, Cevallos (2018) presenta la gentrificación como la generación de 
procesos de desplazamientos por agentes inmobiliarios, políticas urbanas o 
grupos sociales de mayor capital. Sostiene que la influencia del mercado es un 
factor determinante causante de cambios no solo en la vida urbana, sino también 
“en los modos de imaginar, percibir, diseñar y gestionar las ciudades”. 
 
 
1.2 Causas de la gentrificación 
Según Espinar (2018), existen dos causas principales para que se desarrolle un 
proceso de gentrificación en un barrio. 
En primer lugar, tenemos a la situación política. Cuando los países son 
desarrollados, cuentan con una situación política adecuada y óptima para que 
se genere un proceso de gentrificación en las ciudades. Existen ciertos 
conceptos que facilitan el proceso y lo hacen más rápido como la globalización, 
el capitalismo y la democracia. 
 
En segundo lugar, tenemos a los agentes activadores. Estos son los encargados 
de hacer que un espacio pase de gentrificable a gentrificado. Dichos agentes 
buscan su propio beneficio, convirtiéndose así en activadores del proceso de 
gentrificación en los barrios. A continuación se explicará detalladamente cada 
uno de estos agentes. 
 
1.2.1 Agente Social 
Según Espinar (2018), “todas esas personas agrupadas en colectivos 
adjetivados de una determinada manera, según procedencia, origen, profesión, 
actividad, orientación sexual o por cualquier otra característica se convierten en 
activadores individualizados del paso de un territorio gentrificable a otro 
gentrificado.” 
La llegada de estas personas, si bien se da por una correlación entre precio y 
necesidad de vivienda, también significa un ambiente donde los grupos puedan 
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interactuar libremente  con el resto de los habitantes de la zona. (Checa-Artasu, 
2010) 
 
 
1.2.2 Agente Público 
En ciertos casos, uno de los activadores de la gentrificación es el sector público 
que incentiva la instalación de infraestructuras y desarrolla estrategias de 
planeación urbanística con el fin de modificar y renovar espacios para la 
atracción de inversores privados. Dichas estrategias pueden variar según la 
necesidad del sector público y el estado en el que se encuentre el barrio, por 
ejemplo el diseño de un plan urbano que busque canales de inversión, apertura 
de nuevas vías de tránsito, creación de plazas y espacios transitables públicos, 
implementación de infraestructuras como museos, universidades, colegios. etc 
(Checa-Artasu, 2010). 
 
1.2.3 Agente Privado 
Este sector tiene un papel determinante como agente gentrificador. Cuando un 
barrio es más céntrico y degradado, genera más posibilidades de despertar el 
interés de este sector, específicamente de los agentes inmobiliarios ya sean 
grupos inmobiliarios o particulares. Hablando ahora netamente de los grupos 
inmobiliarios, estos tienen un peso bastante importante ya que facilitan la rapidez 
del proceso debido a su gran capacidad económica; compran bienes inmuebles, 
edificios, quintas y terrenos a bajo costo con el fin de renovarlos y venderlos a 
un precio mucho mayor. Así mismo las empresas privadas contemplan estos 
espacios para la creación de servicios culturales como galerías, bares, 
restaurantes, museos, etc; aumentando así el interés de nuevos sectores. 
 
1.3 Consecuencias 
1.3.1 Positivas 
La gentrificación cuenta con más consecuencias positivas que negativas. Para 
comenzar, una de las consecuencias más visibles e importantes es la 
rehabilitación de los inmuebles, ya sean estadios, parques, plazas, sistemas de 
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transporte, entre otros; éstos son para libre uso de visitantes y vecinos del 
barrio. Según Álvarez (2016), “se han creado múltiples lugares de ocio y se han 
desarrollado los transportes y las vías de comunicación, lo que ha supuesto la 
dinamización de las relaciones de tales lugares con el conjunto de la ciudad”. 
Otra de las consecuencias positivas de la gentrificación es una mayor 
recaudación de impuestos y un aumento de valor de las propiedades de los 
espacios que han sido gentrificados. Esta consecuencia puede estar afectada 
de diversos factores como por ejemplo la turistificación; cuando viajeros llegan 
a un barrio que ha sido gentrificado, en algunos casos se quedan 
permanentemente en la zona, lo que aumenta la recaudación fiscal de la 
ciudad. La siguiente consecuencia es la disminución de la criminalidad debido 
a tres factores. Según Chaskin y Joseph (2012) “la criminalidad en los barrios 
gentrificados que tenían altos índices de criminalidad, se reduce en un 61% y 
se generan hasta un 73% de grupos de renta per cápita, desconcentrando así 
la pobreza en estos barrios”. Por último, otra de las consecuencias positivas es 
la desconcentración de la pobreza, ya que un balance de la renta per cápita en 
un espacio, brinda la igualdad de oportunidades para los habitantes. 
 
1.3.2 Negativas 
La principal consecuencia negativa es el desplazamiento forzoso de parte de 
los habitantes del barrio gentrificado. Estos habitantes pueden ser personas 
mayores, jóvenes emancipados, discapacitados, etc; y  manejan menores 
ingresos que los nuevos residentes que llegan, por lo que se ven obligados a 
migrar del barrio por no poder costear los nuevos precios del mercado. Esto se 
produce por otra consecuencia negativa, la burbuja inmobiliaria. Esta aumenta 
el precio del suelo revalorizado, el precio de los alquileres de viviendas y los 
precios de los servicios y negocios privados alrededor, lo que produce el cierre 
de varios comercios humildes. La siguiente consecuencia negativa es que el 
sector comercial del barrio se dirige a un determinado grupo social. Al elevar 
los precios de los comercios, solo una parte de los habitantes del barrio podrían 
costear esos negocios, desplazando irremediablemente a los que no puedan 
pagar ese nuevo estilo de espacio (Espinar, 2018). 
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2 DISEÑO DE LA INFORMACIÓN 
2.1 Definiciones 
El diseño de la información se desarrolla en muchas disciplinas, teniendo 
perspectivas diferentes de la palabra en cada una de ellas; algunas de las 
disciplinas que usan el diseño de la información son el diseño de interfaces, la 
tipografía, la comunicación visual, la presentación de información, etc. Existen 
distintas definiciones para el diseño de la información, estas varían de acuerdo 
a los autores y los años en los que se publicaron, a pesar de ello, todas apuntan 
a una misma dirección. 
 
El origen de este término nace a finales de la década de 1940 y principios de 
los 50 en Estados Unidos, estableciéndose en el Reino Unido a fines de los 70 
(Stiff et al., 2010). El diseñador checo Ladislav Sutnar es considerado el 
progenitor del diseño de la información ya que emigró a los Estados Unidos en 
la Segunda Guerra Mundial y fue el primero en hacer uso de los paréntesis para 
separar códigos de áreas y países en los números telefónicos. Fue así que 
pudo demostrar la importancia de organizar, analizar y entender la información 
para lograr una comunicación adecuada. (Visocky O´Grady, 2008). 
 
Horn (1999) dice que el diseño de la información puede definirse como “el arte 
y la ciencia de preparar la información, de modo que pueda usarse por los 
humanos con eficacia y eficiencia”(p.15). Sin embargo, posteriormente, la 
Society for Technical Communication (Baer, Kim, Vaccara & Jill, 2008) sostiene 
que el diseño de la información es la transformación de datos complejos en 
mensajes entendibles para el usuario. 
 
Como se puede observar, la definición de este término ha sufrido una evolución 
al pasar los años. Mientras Horn le da un enfoque mucho más general y amplio, 
la Society for Technical Communication le da un enfoque más específico, 
centrándose en los datos complejos. No obstante, en ambos casos el diseño 
de la información cumple un solo objetivo, transformar información y hacerla 
comprensible para las personas. 
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2.2 Objetivo 
Como se explicó anteriormente, si bien el objetivo principal del diseño de la 
información es preparar información y hacerla entendible para los usuarios, 
existen otros objetivos que debe cumplir esta área del diseño. 
Según Dervin (1999) en el pasado la información se consideraba como una 
descripción que mantenía un orden, mientras que con el pasar del tiempo y la 
aparición de la tecnología esta información aumentó rápidamente. Él sostiene 
que en la actualidad, la información puede ser una herramienta utilizada para dar 
sentido a una realidad caótica y desordenada. 
 
Frascara (2011) sostiene que “el diseño de la información tiene como objetivo 
asegurar la efectividad de las comunicaciones mediante la facilitación de los 
procesos de percepción, lectura, comprensión, memorización y uso de la 
información presentada” (p.1). El explica que el diseño de la información debe 
estar dirigido y centrado en el usuario que la consumirá.  
De acuerdo con Pontis (2011), “la esencia del diseño de información es analizar, 
organizar, entender, solucionar y diseñar, y su principal objetivo es la traducción 
de información compleja, datos no organizados ni estructurados, en información 
con sentido y de fácil acceso”(p. 1). 
 
2.3 Proceso del diseño de la información 
El proceso de diseño se basa en dos puntos importantes, la organización de la 
información y la implementación de su presentación visual. La realización de 
estas tareas necesitan de habilidad y conocimiento para presentar la información 
de manera organizada y efectiva. Así mismo, requiere la fácil comprensión de 
procesos cognitivos, legibilidad, letras, símbolos, frases, textos, etc. (Frasara, 
2011). Este proceso aplica para cualquier trabajo que requiera el uso del diseño 
de la información, el cual se puede desarrollar en distintas áreas como por 
ejemplo: diseño de textos para manuales de instrucciones, libros para 
estudiantes, informes o reportes técnicos, etc; tablas, tales como horarios, 
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balances, directorios y cuadros; gráficos desarrollados en infografías, 
visualizaciones de información abstracta, cuantitativa u otra; material didáctico 
como láminas en murales, ilustraciones, dibujos en piezas editoriales, etc; 
señalización desarrollada en símbolos, carteles y avisos; mapas y planos 
explicativos; documentos administrativos como formularios, entradas, boletos, 
tickets, etc; instrucciones que vienen en electrodomésticos, en algún juego, en 
medicamentos, y más. Evidentemente, estas áreas pueden estar implementadas 
en distintos medios ya sean impresos, digitales, tridimensionales o interactivos. 
 
 
3 SOLUCIÓN A TRAVÉS DE UN BROCHURE INFORMATIVO  
Este proyecto de investigación tiene como objetivo principal desarrollar un 
prototipo que responda adecuadamente al problema identificado. Como se ha 
evidenciado durante la investigación, la gentrificación se está desarrollando cada 
vez más en distintas ciudades y barrios del mundo. Perú no es la excepción, se 
viene dando un proceso de gentrificación en el Monumental Callao, lo cual ha 
traído aspectos tanto positivos como negativos a la localidad. El problema 
identificado es que a pesar que los vecinos del Monumental Callao están 
atravesando por este proceso, no tienen conocimiento del significado del término 
gentrificación.  
 
La población objeto de estudio que se está considerando para este proyecto, son 
vecinos que vivan en los alrededores del Monumental Callao, los cuales poseen 
un rango de edad entre los 30 y 59 años. Se consideró este rango ya que al ser 
adultos, son los que han podido vivir el cambio que ha sufrido su localidad en los 
últimos años. Así mismo, según INEI (2017) estos conforman el grupo de edad 
mayoritario en comparación con jóvenes, niños y ancianos.  
 
Se realizó una entrevista a un grupo de 8 vecinos para entender qué tanto sabían 
de este proceso urbanístico y los resultados arrojaron que el 100% de los 
entrevistados no sabían el significado, ni en qué consiste este fenómeno y, por si 
fuera poco, no habían sido informados por ningún medio o entidad antes que 
llegara el Proyecto Fugaz a la localidad ni durante su desarrollo. Por ello, se ha 
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planteado un prototipo que tiene el propósito de informar y hacerles entender 
fácilmente la información más relevante de la gentrificación como definiciones, 
causas y consecuencias para que, de esta manera, puedan tener una visión clara 
de lo que ocurre en su barrio. 
 
Antes de empezar a realizar el prototipo, se entrevistaron a distintos especialistas 
en los temas tratados en esta investigación, los cuales aportaron sus 
conocimientos, experiencia y puntos de vista. 
 
Según Julio Castellanos, profesor de la Universidad Peruana de Ciencias 
Aplicadas UPC especializado en diseño gráfico y arquitectura urbanista, el diseño 
de la información es una opción viable para solucionar el problema encontrado; 
sin embargo, cabe mencionar que existe una gama de posibilidades para que el 
diseño pueda influir en la solución. A su vez, Franco Zegovia, diseñador gráfico y 
sociólogo, explica que se debe trabajar con la sociología en proyectos como la 
presente investigación puesto que dicha disciplina permite recabar toda la 
información necesaria que posteriormente sufrirá un tratamiento por parte del 
diseño de información para expresarlo en algo visual, entendible y estético.  
 
Finalmente se optó por utilizar esta área del diseño porque de acuerdo con Úrsula 
Jiménez, diseñadora gráfica especializada en el área del diseño visual en UPC, el 
diseño de la información tiene como objetivo dar a conocer una gran cantidad de 
información y hacerla entendible en un corto tiempo de lectura, debido a que las 
personas tienen un tiempo limitado de atención a distintos medios.  
 
El área del diseño elegida estará plasmada en un soporte editorial como el 
brochure debido a comentarios y respuestas a la primera entrevista realizada a 
los vecinos. Estos mostraron un acercamiento por los medios impresos ya que un 
60% no contaba con dispositivos tecnológicos tales como tabletas, smartphones 
o computadoras. También aclararon que preferían una pieza pequeña, adaptable, 
que puedan leer en cualquier lado y con la cantidad de información necesaria, de 
lo contrario, les produciría aburrimiento o no les llamaría la atención.  
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3.1 Testeo de prototipos 
Una vez recabada la información necesaria y teniendo claro el objetivo del 
prototipo se procedió a realizar la producción gráfica del brochure para su testeo 
y validación con la población objeto de estudio. Para facilitar el testeo y la 
medición de avances se implementaron tres indicadores que permitirán evaluar 
el proceso de las fases del prototipo, estos son formato, contenido y diseño. 
 
La primera fase del prototipo estuvo enfocada en dos indicadores, formato y 
contenido. Se evaluó el tipo, la cantidad y la calidad de información que 
contendría el brochure y qué formato sería el más adecuado para la pieza 
gráfica. Con respecto al formato, se trabajó en un tamaño de 20 centímetros de 
altura y 15 centímetros de ancho ya que permite colocar una amplia información 
de manera ordenada sin llegar a ser extremadamente grande, así mismo, se optó 
por una impresión láser en un papel bond de 75 gr. Con respecto al contenido, 
se delimitó que títulos, subtítulos e información se desarrollarían. Se consideró 
empezar por un párrafo que ponga en contexto a los vecinos sobre el proceso 
que se está dando en su barrio, luego seguirá la definición y origen del término, 
las causas por las que se produce, las etapas por las que pasa y finalmente las 
consecuencias que produce. Una vez testeado en un grupo de 7 personas, se 
observó que el formato era el indicado con un 65% de aceptación, comentaron 
que podría ser de otro material, el indicador de contenido dió un 35% de 
aceptación debido a que la información aún no había sido tratada 
ordenadamente, por lo que comentaron que era demasiada información. Por 
último, el indicador de diseño evidenció un 10% de aceptación puesto que no se 
había trabajado este indicador aún. 
 
En la segunda fase del prototipo se mantuvo el formato planteado anteriormente, 
se trabajó también el contenido y el diseño. Se subsanaron las observaciones 
que proporcionaron los vecinos entrevistados, y adicionalmente, se creó un 
recorrido visual a lo largo del todo el brochure con información resumida y 
trabajada para que pueda ser entendida de manera más eficiente. Con respecto 
al diseño, se trabajó una línea gráfica basada en los elementos más 
representativos del Callao, aplicados a imágenes en blanco y negro, texturas 
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orgánicas y colores llamativos. Luego se procedió con el testeo respectivo, 
evidenciando un aumento en los indicadores, el formato aumentó a un 100% ya 
que se cambió el material de una hoja bond de 75 gramos al de 120 gramos. El 
contenido subió a un 60% debido a que los entrevistados mostraban un mayor 
entendimiento de la información y mayor agrado del recorrido visual. El indicador 
de diseño obtuvo un aumento al 50% puesto que se evidenció una mayor 
aceptación de la línea gráfica; sin embargo, observaron que se debería cambiar 
el tratamiento de las fotografías a color. 
 
Finalmente, la tercera y última fase del prototipo estuvo enfocada al diseño y el 
contenido. Se simplificó mucho más el recorrido visual y la información 
presentada para que sea entendible por los vecinos; en cuanto a diseño, se 
potenció la línea gráfica subsanando las observaciones levantadas y realizando 
cambios para una mejor legibilidad al hacer uso de esta pieza gráfica. Por último, 
el testeo arrojó nuevas mejoras en los indicadores, comenzando por el formato 
que se mantuvo en un 100%, seguido del contenido que aumentó 
significativamente a un 85% en comparación al primer testeo y en el diseño se 
incrementó a un 95% demostrando así que el brochure logró su objetivo al 
explicar de una manera sencilla y gráfica terminologías y conceptos ignorados y 
de difícil comprensión para la población objeto de estudio. 
 
CONCLUSIONES 
En conclusión, el prototipo planteado para el problema identificado en este proyecto 
de investigación cumplió su objetivo de manera satisfactoria, demostrando así que el 
diseño de la información plasmado en un soporte editorial puede ser un medio viable 
para informar sobre la gentrificación a distintos barrios y ciudades del Perú que estén 
por iniciar un proceso así. 
 
La información investigada sobre la gentrificación ha sido crucial para entender y 
poder desarrollar este tema de una manera neutral y ética, mostrando distintos 
aspectos del proceso y su relación con las personas que participan de este.  Con 
respecto al diseño de la información, los aportes que brindaron los especialistas de 
este rubro fueron importantes para terminar de comprender dicho tema y poder 
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desarrollar un prototipo adecuado y que cumpla el objetivo del diseño de la 
información. 
 
Esta investigación es pertinente ya que puede contribuir al entendimiento del rol del 
diseño gráfico aplicado en barrios, comunidades o ciudades. Así mismo, se puede 
identificar el rol del diseño de la información en un proceso social y urbano como lo es 
la gentrificación, y el impacto que tiene con los vecinos de los barrios populares que 
sufren o sufrirán el fenómeno, ayudándolos a entender y desarrollar conocimientos, 
opiniones y puntos de vista nuevos que les permitan tomar una posición frente a un 
proceso de gentrificación. 
 
Adicionalmente, puede ser un punto de partida para personas (no solo diseñadores 
gráficos) que necesiten información y un contexto para realizar proyectos gráficos de 
esta categoría que consideren distintos enfoques no desarrollados en esta 
investigación. Sería interesante abordar este tema desde otra área del diseño gráfico, 
o trabajando con una población objeto de estudio que aún no haya pasado por un 
proceso de gentrificación. También, sería importante obtener información respecto al 
tema pero de un público de otro rango de edades. 
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